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SAŽETAK 
 
 
U čovjekovoj prirodi je da kroz igru istražuje, mijenja i kreira. Današnji način življenja odvojio 
je posao od igre. Odrasli djeci učenje predstavljaju kao posao koji se mora obaviti te se time ono 
odvaja od igranja čime to postaje nešto što se ne želi, ali mora, a igra, koja je zapravo sve što 
osoba želi, gubi na vrijednosti. Zato mudar i kreativan učitelj današnjice treba iskoristiti igru kao 
sredstvo  pomoću kojeg će  pridobiti dječju pozornost i stvoriti uvjete u kojima se dječja želja za 
igrom neće sputavati nego poticati vođenom, ciljanom i  usmjerenom aktivnošću u cilju stvaranja 
kreativnih kompetentnih ličnosti. Ovim radom ispitalo  se utječe li igra u nastavi na kreativnost 
djece te koliko su učenici kreativni. U istraživanju je korištena kvalitativna i kvantitativna 
metodologija u okviru koje su provedeni test kreativnosti, anketa i formativna evaluacija nastave 
održane metodom igre u nastavi. Istraživanje je provedeno u dvjema osnovnim školama na 
području grada Osijeka. Provedenim istraživanjem dobiveni su rezultati koji pokazuju kako se 
kreativnost u školi treba više poticati te da igra u nastavi osigurava povoljne uvjete za poticanje 
kreativnosti. 
 
 
 
Ključne riječi: kreativnost, kreativna nastava, igra u nastavi, učitelj, učenici
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SUMMARY 
 
 
Man's nature is to explore, change and create through play. Today's way of living separates work 
from playing. Learning is also presented to children as a job that has to be done so it becomes 
something that one does not want to do but must; and play, which is everything one wants to do, 
has relatively little value.  That's why clever educators today might use “play” as a tool to get 
children’s' attention and to create conditions in which children’s' drive to play won’t be beaten 
but originated through guided, targeted and focused activity which has an aim to o create creative, 
competent personalities. The aim of this research was to investigate whether game-based teaching 
has an impact in pupils' creativity and how creative are pupils. A qualitative and quantitative 
methodology was used in the research, in which creativity test, survey and formative evaluation of 
game-based teaching classes were carried out. The study was conducted in two elementary schools 
in the city of Osijek. On the basis of the results, it can be concluded that creativity in school 
environment must be stimulated more and that game based teaching can provide favorable 
conditions for stimulating creativity. 
 
 
 
Keywords: creativity, creative teaching, game-based teaching,  teacher, pupils.
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1. UVOD 
 
 Osnovno obrazovanje obavezno je za svu djecu u Republici Hrvatskoj. Počinje upisom u 
prvi razred i u pravilu traje od šeste do petnaeste godine života s iznimkom djece s višestrukim 
teškoćama. U školskom sustavu učenici stječu znanja i vještine za koje bivaju ocijenjeni. Realnost 
današnjice je da im te njihove ocjene i školsko znanje  neće biti od velike pomoći u traženju posla. 
Od radnika modernog društva traži se, prije svega, kreativnost i domišljatost u rješavanju problema 
i stvaranju novih ideja. Mnoge poslove koje su u prošlosti radili ljudi, danas obavljaju strojevi. 
Tisuće radnika u industriji zamijenili su automatizirani strojevi. Jedino što stroj još uvijek ne može 
zamijeniti je čovjekovu kreativnost, odnosno kreativno mišljenje (Bognar, 2010). 
Dryden i Vos (2001) smatraju kako je poučavanje kreativnim tehnikama ključ za 
budućnost, no ističu kako se iste ne poučavaju u većini škola. „Štoviše, još gore: školski se testovi 
temelje na načelu prema kojemu svako pitanje ima samo jedan točan odgovor. Najveća otkrića u 
životu dolaze, međutim, iz potpuno novih odgovora.“ (Dryde i Vos, 2001, str. 187) Za uspjeh 
sadašnjih i svih budućih generacija važno je da škole na prvo mjesto stave razvoj kreativnosti 
svojih učenika umjesto gomile činjeničkog znanja kojim su učenici pretrpani.  
Kao jedno od efikasnih načina postizanja gore navedenog smatra se igra u nastavi. Zašto baš igra? 
U biološkoj povijesti naše vrste, škole su zapravo vrlo mlade institucije. Tisućama godina 
prije ljudi su živjeli kao lovci – skupljači. U to vrijeme djeca su kroz vlastitu igru i istraživanja 
učila ono što su trebali znati kako bi postali sposobna odrasla osoba. Tadašnji odrasli davali su 
gotovo potpunu slobodu djeci u njihovoj igri jer su prepoznali te aktivnosti kao prirodni način 
učenja. Razvitkom poljoprivrede prije otprilike 10 000 godina i kasnijim industrijskim 
revolucijama dječje obrazovanje se polako svodilo na to da postanu dobri, poslušni radnici čime 
se „ubijala“ njihova volja i sloboda. Poslušno je dijete bilo ono koje uspijeva potisnuti svoj nagon 
za igrom i istraživanjem kako bi bilo dobar sluga i radnik vlastodršcima. Taj ljudski nagon je toliko 
snažan da ga nikad neće biti moguće potpuno iskorijeniti iz djece, što je vidljivo i danas (Gray, 
2008). 
Razmislimo li o upravo napisanome, rješenje obrazovnog sustava današnjice nam je pred 
očima. Učitelji pred sobom u razredu imaju puno mladih glava željnih istraživanja i igre, a učiteljev 
cilj je te glave poučiti kreativnim tehnikama i poticati na kreativno mišljenje u svrhu kvalitetnije i 
uspješnije budućnosti.  
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Budući da se u današnje vrijeme ističe sve veća važnost njegovanja i poticanja kreativnosti u 
školi, kako učenika tako i učitelja, u ovom će se radu odgovoriti na pitanje utječe li igra u nastavi 
na učeničku kreativnost. Kako bi se dobio odgovor na ovo pitanje, učenici su riješili test 
kreativnosti, ispunili upitnik o njihovim stavovima i mišljenju o važnosti kreativnosti u nastavi te 
sudjelovali u nastavi u kojoj je igra bila osnovna metoda poučavanja te je ista evaluirana.
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2. KREATIVNOST 
 
Riječ kreativnost potječe od latinske riječi creare, što znači stvarati, proizvoditi stvari koje 
dotad nisu postojale – kreirati. Ta riječ bila je temelj danas poznate riječi kreativnost, a upućuje na 
moć stvaranja ili proizvodnju; umjetničko stvaralaštvo (Bognar, 2010). 
Arhimedov uzvik „Heureka!“ jedan je od najpoznatijih trenutaka kreativnosti u povijesti. 
U njegovo vrijeme ona je smatrana kao nešto misteriozno, tajnovito, božansko. I kasnije, u 
Michelangelovo vrijeme, kreativne osobe su smatrane kao geniji poslani od Boga za proizvodnju 
čuda na zemlji. Nakon pojave prosvjetiteljstva te pojave novih saznanja u području znanosti, 
kreativnost se počela promatrati više kao naturalistički fenomen (Dubovicki, 2016). Od sredine 
20. stoljeća kreativnost se počinje intenzivnije proučavati. Održavaju se brojni znanstveni skupovi 
na kojima se raspravljalo o kreativnosti, a poseban interes za to područje pokazivali su psiholozi 
poput Maslowa, Guilforda, Rogersa i Holgarda (Stevanović, 1997). 
Da je kreativnost teško definirati zaključujemo pomislimo li o stvaranju rečenice koja će 
objediniti i jednako dobro objasniti rad Leonarda da Vincija, Alberta Einsteina, Miroslava Krleže, 
Johna Lennona, ali i tete Mare koja radi nezamislivo dobre kolače (Arar i Rački, 2003) O tome 
nam svjedoče i različite teorije mnogobrojnih autora. Treffinger (1996) je istražio i prezentirao 
više od 100 različitih definicija prikupljenih u literaturi. Aleinikov, Kackmeister i Koenig (2000) 
su predložili 101 suvremenu definiciju za djecu i odrasle (Dubovicki, 2016). Sternberg (1996) 
ističe kako je većina istraživača  suglasna da je kreativnost proces proizvodnje nečega što je 
originalno i vrijedno. To „nešto“ može biti teorija, ples, kemikalija, postupak, ručak ili bilo što 
drugo.  
Amabile (1983) u svojoj definiciji naglašava da kreativnost nije jedna karakteristika 
ličnosti ili opća sposobnost već karakteristika ponašanja koje je produkt posebne konstelacija 
karakteristika ličnosti, kognitivnih sposobnosti i socijalnog okruženja (Arar i Rački, 2003). E. P. 
Torrance govori o kreativnosti kao procesu otkrivanja problema, formiranju ideja i prikazivanju 
rezultata. Kao koraku u nepoznato, otvorenosti prema iskustvu i dopuštanju da nas jedna stvar vodi 
u drugu (Stevanović, 2002). 
Zajednička definicija koja obuhvaća većinu gledišta mogla bi glasiti da je kreativnost urođena sposobnost 
svakog pojedinca da proizvodi određenu novinu na već postojeće stanje bilo u materijalnoj, bilo u duhovnoj 
sferi (rješenja, ideje, umjetnički oblici, teorije ili proizvodi), da je ta novina originalna, ekonomična i 
primjenjiva unutar određenoga socijalnoga konteksta te da je pozitivno usmjerena.  
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(Somolanji, Bognar, 2008, str. 89) 
Pristup za istraživanje kreativnosti kojeg je začeo Rhodes (1961) čini jedan opći okvir unutar 
kojega se danas istražuje kreativnosti, a sastoji se od četiri komponente: kreativne osobe, 
kreativnog procesa, kreativnog produkta i kreativne okoline. Te komponente se ponekad 
proučavaju izolirano, ali većina radova vodi računa o tome da su komponente dio cjeline 
shvaćajući njihovu neodvojivost i isprepletenost (Arar i Rački, 2003). 
a) Kreativna osoba 
Svi smo mi kreativni, samo na različitim razinama. Svatko od nas posjeduje kreativni 
potencijal samim rođenjem, a njegova aktivacija ovisi o brojnim činiteljima kreativnosti. Faktori 
koji utječu na našu kreativnost te nas time razlikuju jedne od drugih su naše osobine, fizički izgled, 
temperament, vrijednosti koje njegujemo, ponašanje, intelekt itd. 
Bognar i Somolanji (2008) ističu samopouzdanje, samopoštovanje, otvorenost novim iskustvima, 
upornost, motivaciju, toleranciju na neodređenost i spremnost na rizike kao najvažnije 
karakteristike kreativnosti neke osobe. 
b) Kreativni proces 
Kreativan je proces kao knjiga. Ima svoj početak, sredinu i završetak, a vodi prema kreativnom 
produktu. Stevanović (2002) ga opisuje kao „sam tijek stvaralačke aktivnosti“. Dubovicki (2016) 
navodi kako različiti autori imaju različita mišljenja o tome koliko faza ima kreativni proces. Dok 
Wallas izdvaja četiri faze (priprema, inkubacija, iluminacija i verifikacija), Rossman ih proširuje 
na sedam (uočena potreba ili teškoća, formuliran problem, ispitivanje raspoloživi informacija, 
formuliranje rješenja, kritička provjera rješenja, formuliranje nove ideje, provjera novih ideja). 
Da se zaključiti kako kreativni proces zbog njegove složenosti nije nimalo lako objasniti, ali 
važno je znati kako određene faze postoje te da je pojedinac taj o kojemu ovisi njihov slijed i izbor. 
Svatko za sebe zna kada pojedina faza završava te kada se nastavlja druga. Također, neki će vrlo 
brzo proći sve faze, čak i preskočiti neku, dok će drugi duže raditi na problemu i još uvijek neće 
biti spremni iznijeti gotova rješenja drugima. 
c) Kreativni produkt 
Kreativni produkt krajnji je rezultat koji postigne kreativna osoba, ishod stvaralačkog procesa. 
To je svako rješenje do koga se dolazi divergentnim (stvaralačkim) mišljenjem (Stevanović, 2003). 
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Taj produkt može pripadati skupini znanstvenih, stručnih, umjetničkih ili nekih drugih ostvarenja. 
Važno je naglasiti kako nekakvo rješenje problema koje je novo, ali ne i prikladno nije kreativno 
već samo čudan odgovor.  
Arar i Rački (2003) ističu novost i prikladnost kao centralne karakteristike kreativnosti, ali također 
ističu i kvalitetu, važnost i povijest proizvodnje kao periferne karakteristike. Procjena kreativnosti 
nekog produkta ovisi o mnogim faktorima. Kao jedna od njih ističe se kontekst prethodnih 
kulturalnih i socijalnih postignuća. Pojedinac, grupa opažača ili cijelo društvo procjenjuju 
produkte i odlučuju koliko je jedan produkt kreativan u odnosu na druge. Dok će neki amater vaš 
rad ocijeniti kao iznimno kreativnim, stručnjaci ga mogu procijeniti prosječnim ili nisko 
kreativnim. Dakle, ne postoji apsolutni standard za kreativnost. 
d) Kreativna okolina 
Kreativna okolina igra veliku ulogu u kreativnom razvoju pojedinca. Ona može djelovati 
stimulativno i poticajno na pojedinca, no nažalost često djeluje i sputavajuće i ograničavajuće. 
Okolina je socijalno okruženje u kojem kreativni pojedinac stvara – to su prvenstveno obitelj, škola 
i zajednica. Poticajna okolina je bitna za razvijanje dječjih stvaralačkih potencijala jer kao takva 
osigurava djetetu sigurnost, toplinu, oduševljenje i podršku. 
Unutar prethodno navedene četiri kategorije, Bognar i Somolanji (2008) razlikuju primarnu 
(sposobnost proizvodnje ideja, ali ne i njihova selekcija ili kritički odnos) i sekundarnu kreativnost 
(proizvodnja ideja uz postojanje kritičkog mišljenja o istima). Spominju još potencijalnu (prisutne 
osobine u različitim stupnjevima, ali potrebni su povoljni uvjeti kako bi se očitovala) i aktualnu 
kreativnost (spontana kreativnost). 
 
2.1. Aspekti kreativnosti  
 
Američki psiholog Joy Paul Guilford u rujnu 1950. godine na svojem predavanju s naslovom 
„Creativity“ napravio je ogroman preokret u shvaćanju stvaralaštva. Uveo je novi termin za ono 
što se dotada nazivalo „produktivno mišljenje“ ili „stvaralački izraz“ (Ozimec, 2006). Zajedno s 
Torranceom i brojnim suradnicima napravio je psihometrijska istraživanja ljudske inteligencije i 
kreativnosti koja su i danas nezaobilazna u izučavanju ovog fenomena. Obojica su se bavila 
teorijom ljudske kreativnosti nastojeći da ukažu ne samo na značenje ovog aspekta ljudskog 
intelekta nego i na njegovo testiranje. 
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Guilford je prikazao složenost ljudskog intelekta pomoću kocke čije su osnovne dimenzije 
operacije, produkti i sadržaji koje se nalaze u međuodnosu te tako stvaraju 180 elemenata koji čine 
ljudski intelekt. Smatra kako mjerenjem IQ-a treba istražiti ne samo dotad obuhvaćene kogniciju, 
memoriju i konvergentno mišljenje1 nego i ostale elemente ukoliko se želi dobiti uvid u sve ljudske 
sposobnosti. Poseban naglasak stavio je na divergentno mišljenje2 koje povezuje s kreativnošću, a 
čiji su faktori, odnosno tehnike za razvijanje kreativnosti, fluentnost, fleksibilnost, originalnost i 
elaborativnost. (Guilford, 1968 prema Dubovicki, 2016) 
a) Fluentnost 
Fluentnost je sposobnost generiranja velikog broja ideja, riječi, naslova, rečenica itd. Veća 
količina pruža veće mogućnosti dolaženja do originalnih ideja. U ovom slučaju je kvantiteta 
važnija od kvalitete. Neka od pitanja koja možemo postaviti djeci su da smisle što više riječi koje 
počinju na slovo M, što više mogućnosti upotrebe olovke, što više riječi iste boje itd. 
b) Fleksibilnost 
Fleksibilnost je sposobnost usmjeravanja različitih pristupa konkretnom problemu. To je 
mogućnost sagledavanja stvari iz različitih perspektiva. Djeci se postave pitanja koja moraju 
riješiti na što više načina, odnosno, nabrojati na koliko različitih načina doći do istog rješenja 
problema. 
c) Originalnost 
Originalnost se odnosi na one odgovore koji su statistički rijetki. To je sposobnost pronalaženja 
izvornog, novog odgovora za snalaženje u nedoživljenim problemskim situacijama. Vježbe 
ovakve vrste mišljenja pomažu u osposobljavanju za budući život. Ideje mogu biti originalne za 
pojedinca ili cijelo društvo u određenom vremenu i prostoru. 
d) Elaborativnost 
Po Stevanović (2003), elaborativnost ili razrada je dodavanje ili širenje ideja sa svrhom veće 
interesantnosti ili potpunosti. Za to je potrebno određeno predznanje učenika te intelektualna, 
psihofizička i kreativna spremnost (Koludrović, Reić Ercegovac, 2010). Ona uključuje provjeru 
                                                          
1 sposobnost pronalaska ispravnog rješenja bez kreativnog pristupa 
2 sposobnost pronalaska što većeg broja mogućih rješenja, dolazi prirodno osobama koje imaju 
kreativan um 
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stvorenog, kao i sintezu ukupnog djela. Huzjak (2006) razlikuje dvije vrste elaboracije: figuralnu 
i semantičku. 
Osim navedenih, Goff i Torrance prema Jukić (2010) ističu značaj čimbenika koji ne pripadaju 
divergentnim, a to su: 
Osjetljivost na probleme – sposobnost uočavanja nedostataka, potrebe za promjenama; 
Redefinicija – sposobnost napuštanja starih načina tumačenja poznatih premeta kako bi se 
koristili u nove svrhe. 
Torrance (1981) prevodi sve ovo na jezik svakodnevice identificirajući znatiželju, radoznalost, 
ljubav prema istraživanju, oštroumno postavljanje pitanja, originalnost u ponašanju, neovisnost u 
mišljenju, nekonformizam, obilje ideja u radu, sklonost eksperimentiranju itd. kao indikatore 
kreativnosti. 
Dugo se inteligencija poistovjećivala s kreativnošću. Gulford i suradnici su to opovrgnuli 
računajući korelacije između istih. Pokazalo se da postoji pozitivna korelacija, ali relativno niska. 
Dobiveni rezultati ukazuju  kako u slučaju niskog IQ je i kreativnost niska i tu je korelacija visoka, 
ali pri visokom IQ kreativnost može biti i visoka i niska pa je korelacija niska. Drugim riječima, 
visoko inteligentan čovjek može, a i ne mora biti kreativan. 
Isto kao i s inteligencijom, kreativnost se često poistovjećuje s divergentnim mišljenjem, 
no ono je samo nužna sastavnica kreativnog procesa. Tu vrstu mišljenja koristimo kada želimo 
istražiti sva moguća rješenja nekog problema i obično se dogodi spontano stoga mnoge kreativne 
ideje nastaju slučajno i u vrlo kratkom roku. 
 Za kvalitetnu nastavu potrebno je poticati kako divergentno (oblik kreativnog stvaralaštva) 
tako i konvergentno (usmjereno na znanje) mišljenje. Učiteljeva uloga je da procjeni i prepozna u 
kojim situacijama razvijati konvergentno mišljenje, a kada nastava i nastavni problemi mogu biti 
bolje i kvalitetnije aktualizirani poticanjem divergentnog mišljenja (Koludrović, Reić Ercegovac, 
2010). 
 
2.2. Vrste kreativnosti 
 
Kad čujemo riječ kreativnost, prva asocijacija većini su genijalci poput Tesle, Einsteina ili 
Mozarta, no puno je duži popis ljudi koje možemo povezati s tim pojmom. Neki od njih ste i Vi, 
Vaša djeca, susjedi itd. Poznata je Gardnerova podjela kreativnosti na onu s „velikim K“ i „malim 
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k“. Kreativci s „velikim K“ su Einsteini, odnosno oni koji su osmislili nešto značajno za 
čovječanstvo, dok su kreativci s „malim k“ svi oni koji u svom svakodnevnom radu kreativno 
djeluju, ta kreativnost svojstvena je svim ljudima. Mnogi učitelji su mišljenja da su rijetko koji 
pojedinci kreativni, ne shvaćajući i identificirajući bitnost kreativnosti s „malim k“ koja se iskazuje 
u svakom kreativom radu učenika koji je originalan i vrijedan za to dijete, ali ne nužno i za društvo. 
A. Taylor je također proučavao vrste kreativnosti te se nadovezao na Gardnerovu teoriju. 
On ih je razvrstao u pet stupnjeva.  Za njega je kreativnost s „malim k“ raščlanjena u četiri stupnja, 
počevši od najnižeg – ekspresivnu, produktivnu, inventivnu i inovativnu. Dok je onaj najveći, peti 
stupanj, odnosno emergentnu kreativnost objasnio kao kreativnost s „velikim K“ (Huzjak, 2006). 
Prema Tayloru (1971) ekspresivna kreativnost bila bi ona osnovna forma kreativnosti koja se 
odražava u spontanom izražavanju i sugestivnom ponašanju kakvo je karakteristično kod male 
djece (npr. povlačenje crta po papiru). 
Kada je spontanost ograničena korištenjem već naučenih vještina i tehnika, govorimo o 
formi produktivne kreativnosti. Pojedinac je na stupnju inventivne kreativnosti kada usavršava 
dodatne vještine i istražuje kombinirajući različite, već postojeće metode kako bi riješio neki 
problem. 
Sve više se u današnjim profesionalnim karijerama od nas zahtjeva razmišljanje „out of the 
box“, odnosno „izvan okvira“. Na taj način osoba odstupa od postojećih obrazaca razmišljanja. 
Ona modificira, adaptira i mijenja najoriginalnije ideje. Takva forma kreativnosti naziva se 
inovativna kreativnost. Taylorov vrh piramide kreativnosti emergentna kreativnost, najviši stupanj 
kreativnosti koji uključuje najoriginalnije ideje koje su u potpunosti apstraktne. Osobe koje 
dosegnu ovaj stupanj kreativnosti opažaju na sasvim drukčiji način i stvaraju potpuno nove, 
izvorne ideje. 
Svaki učenik kreativac s „malim k“, samo na različitom stupnju. U nastavi je učenicima važno 
osigurati odgovarajuće materijale za svaku vrstu kreativnih te im dopustiti slobodni način 
izražavanja, odnosno onakav kakav njima odgovara. 
 
2.3. Kreativnost u odgoju i obrazovanju 
 
Već i ptice na granama znaju kako je došlo vrijeme kada u školama ne treba biti najvažnije 
proći kroz sve obvezne, ukalupljene programe tradicionalnim metodama rada autoritarnim 
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odnosom učenika i nastavnika. U svijetu u kakvom trenutno živimo važno je poticati izražavanje 
vlastitog mišljenja, nekonformizam te svaki oblik kreativnog izraza djece i mladih.   
Prema Arar i Rački (2003) kreativnost u školskom  okruženju možemo promatrati kroz četiri 
sastavnice: ličnost, proces, produkt i sposobnost uvjeravanja (pristup začeo Rhodes 1961.) 
 
Prema Jukić (2010), Treffinger (2002) prepoznaje kompleksnu prirodu kreativnosti i potrebu 
da se, osim prepoznavanja kreativnih potencijala, unaprijedi i razvije kreativno mišljenje u 
školama uvođenjem COCO modela. Smatra da kreativna produktivnost izranja iz dinamičke 
interakcije četiriju bitnih sastavnica: karakteristika (characteristics), postupaka (operations), 
konteksta (context) i rezultata (outcomes). Karakteristike uključuju već opisane osobine. Operacije 
podrazumijevaju strategije i tehnike koje nastavnici primjenjuju za stvaranje i analizu ideja, 
rješavanje problema, donošenje odluka i upravljanje mišljenjem. Kontekst uključuje kulturu, 
ozračje, situacijsku dinamiku kao što je komunikacija, suradnja i fizički okoliš. Rezultati su 
produkti i ideje koje nastaju na temelju čovjekova djelovanja. Kreativnu produktivnost  Treffinger 
(2002) opisuje kao dinamičan, kompleksan sustav u kojemu su sve četiri sastavnice međusobno 
povezane – one mogu pridonijeti ili onemogućiti izražavanje kreativnosti u vidljivu smislu unutar 
bilo kojeg područja ljudskog djelovanja. 
 
Iz gore napisanog vidimo kako škola, a naročito učitelj mogu utjecati na barem dvije od 
četiriju spomenutih sastavnica. Nedvojbena je velika uloga učitelja u tom procesu, kako u 
poticanju, tako i u sputavanju dječje kreativnosti. Njegova motivacija za rad osnovno je polazište 
svega. On mora biti svjestan kako je za razvijanje nečijih sposobnosti i potencijala potrebno 
razvijanje vlastitih. Veliki je izazov za učitelje učiniti nastavu zanimljivom učenicima koji su 
svakodnevno bombardirani velikom količinom raznog multimedijalnog sadržaja, zadržati njihovu 
pažnju primjenjujuću nove podjednako raznolike i atraktivne pristupe i skladu s njihovim 
interesima.  
Prema Pastuović (1987) motivacija za neku aktivnost ovisi o dva faktora: o privlačnosti 
nagrade koja se pojedincu nudi za rezultat ili učinak određene aktivnosti i ovisi o individualnim 
razlikama, to jest subjektivnom shvaćanju privlačnosti i o korelaciji uloženog truda i očekivane 
nagrade. Bognar i Somolanji (2008) ističu kako će učitelj biti najkreativniji ako je intrinzično 
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motiviran, odnosno ako razmišlja o zadatku i zadovoljstvu koje mu pruža rješavanje istog naspram 
ekstrinzične motiviranosti, odnosno usmjerenosti na cilj – nagradu.  
Uzaludna je želja i volja učitelja bez određene količine znanja i sposobnosti. Dodatne 
edukacije i suradnje nužne su za prikupljanje znanja i sposobnosti u svrhu većeg samopouzdanja i 
sigurnosti u radu, a samim time i na koji način poticati kreativnost drugih. U učionici, poticanje 
kreativnosti najviše se očituje kroz poticanje pozitivne atmosfere unutar razreda. 
"Kreativnost može razviti samo ona škola u kojoj se njeguje mišljenje, rasuđivanje, istraživanje, dijalog, 
rasprava, razmjenjivanje ideja i stvaranje novih ideja, pogleda i postupaka. 'Klasične učionice' tada se 
pretvaraju u 'radionice' znanja i kreativnosti."  
Ozimec (1987) prema Bogut i Somolanji (2010) 
Bognar (2010) ističe dva važna faktora koja je nužno osigurati kako bi svaki učenik stekao 
osjećaj pripadanja i prihvaćenosti te kako bi se osjećao sigurnim i slobodnim u izražavanju svoje 
kreativnosti. Jedan faktor je psihološka sigurnost koja je izvanjska i ovisi o sigurnom okruženju. 
Kada ne postoji vanjska evaluacija, kada se prihvaća da ono ima bezuvjetnu vrijednost i prema 
njemu se ponaša empatično. S druge strane, psihološka sloboda je faktor koji je unutrašnji i 
proizlazi iz djeteta. Očituje se u slobodnom igranju simbolima i korištenjem istih za 
samoizražavanje. Djeca su otvorenija prema novim idejama i iskustvima i više pažnje posvećuju 
samoevaluaciji. 
A na koji način razviti dječju kreativnost? Znano je kako svako dijete ima potrebu za igrom 
te se brojni znanstvenici i psiholozi slažu kako je ona vezana uz dječju kreativnost. Igra djetetu 
predstavlja relaksaciju, zabavu, rješava ga strahova i nudi osjećaj sigurnosti. Njihova kreativnost 
bazirana je na mašti i imaginaciji. Kada djeca maštaju, ona koriste zamišljanje kako bi stvorila 
žive slike koje imaju vrlo malo sličnosti sa stvarnim svijetom dok se kreativnost odraslih većinom 
procjenjuje prema konačnom produktu. I sami se vrlo dobro možemo sjetiti svih onih dana u 
djetinjstvu provedenih igrajući se, maštajući i zamišljajući, postavljajući se u brojne uloge i živeći 
njihov život makar nakratko. Sve to, uz prilagodbe, može se prenijeti i u učionicu. 
Upravo sama priroda tog procesa je najvažniji aspekt djetetove kreativnosti, odnosno način na 
koji djeca rješavaju zadatke, predlažu rješenja za sporne situacije, objašnjavaju, surađuju, njihova 
inicijativnost, postavljanje pitanja i predlaganje alternativnih odgovora, itd. 
 
U školskim učionicama sve se češće primjenjuju različite igre. Kroz njih učitelji nastoje 
promovirati stimuliranje perceptivnih sposobnosti, pronalaženje inspiracije u svijetu oko sebe, 
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jačanje samopouzdanja, jačanje znatiželje, jačanje instinkta, surađivanje s drugima, uživljavanje i 
uživanje u igri, drugačijoj perspektivi, fleksibilnost mišljenja, suzbijanje straha od neuspjeha i sl.3 
Više o (kreativnim) nastavim metodama i samoj igri u nastavi slijedi u daljnjem tekstu. 
 
Nažalost, mnoge učioničke situacije imaju neosporan negativan utjecaj na učeničku kreativnost, a 
mogu se ogledati upravo u situacijama kada učitelj inzistira na samo jednom ispravnom odgovoru, 
načinu, metodi, netoleranciji pogrješaka, ignoriranju ideja, novih rješenja, autoritarnom stavu te 
naglasku na nastavni program, nedostatku vremena za učenike i mnogočemu drugome. Puno je 
objektivnih razloga za sputavanje kreativnosti. Neki od njih su prevelik broj učenika u jednom 
razredu, neadekvatno razrađen nastavni plan i program, nestručni učitelj, vremensko, prostorno, 
materijalno ograničenje rada i još mnogi drugi (Bognar, 2010). 
 
Iako je lista objektivnih razloga za sputavanje kreativnosti poprilično velika, poslovica da kad ima 
volje, ima i načina opisuje moj subjektivni stav o gore napisanome. Svi prostorno – materijalni 
problemi uz volju i trud nađu svoje rješenje, ali ništa ne može zamijeniti učitelja. On je ključ 
potreban kako bi se otključala vrata učeničke kreativnosti u nastavi. Ukoliko nastavu izvodi učitelj 
kojemu je njegovo zanimanje poziv, a ne samo posao  te  ulaže u svoje znanje educirajući se o 
svemu, pa tako i o kreativnosti u nastavi, onda će taj učitelj zasigurno  napraviti sve što je u 
njegovoj moći kako bi osigurao ono najbolje za svoje učenike.
                                                          
3 Berc, S., Fogel, A., http://www.creativityworkshop.com 
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3. NASTAVA 
 
Nastava je jedinstven odgojno – obrazovni proces koji se odvija u tri etape: planiranje i 
programiranje, ostvarivanje te praćenje i vrjednovanje. Prema stupnju školovanja postoje 
osnovnoškolska, srednjoškolska i visokoškolska nastava, dok prema stupnju obveznosti 
razlikujemo obaveznu, izbornu i fakultativnu nastavu. Dijelimo ju još i prema programskoj 
namjeni i sustavu izvođenja na redovitu, dopunsku, dodatnu i produženu nastavu. 
 U nastavnom procesu učitelji poučavaju učenike kako bi stekli relevantno iskustvo kroz 
nastavne sadržaje u objektivnim uvjetima (prostor i nastavna oprema) i međusobnim socijalnim 
odnosima. Drugim riječima, ona je dio odgojno – obrazovnog procesa u kojem se zajedničkom 
aktivnošću učitelja i učenika svladavaju propisani sadržaji, stječu znanja, sposobnosti i navike – 
osposobljava se učenika za daljnji rad.  
Bognar i Matijević (2002) ističu kako je odgojno – obrazovni proces vrlo složen te da i 
sami didaktičari vrlo različito prikazuju njegovu strukturu, što je dijelom uvjetovano njihovim 
osobnim poimanjem postojećeg odgojno – obrazovnog procesa, a dijelom je to projekcija mogućeg 
procesa kojeg zagovaraju. Također, govore o načelima za organizaciju samog odgojno – 
obrazovnog procesa koje predstavljaju smjernice za aktivnosti učenika i učitelja. 
Načelo aktivnosti i stvaralaštva nalaže da proces treba realizirati tako da je omogućeno i 
osigurano sudjelovanje i učenika i nastavnika. Drugim riječima, da su u nastavi svi aktivno 
uključeni kako u izvođenju, tako i u samoj organizaciji kako bi se omogućilo da to bude stvaralački 
čin njegovih sudionika. 
Načelom ekonomičnosti i načelom adekvatnosti naglašavajući nužnost racionalnog trošenja 
vremena i materijalnih sredstava kako bi se postigli određeni odgojni i obrazovni zadaci. 
Nadalje, vrlo bitno je načelo primjerenosti koje se odnosi na prilagođavanje organizacije nastave 
dobi djece i njihovim psihofizičkim karakteristikama. Mlađa djeca traže kraće aktivnosti s više 
fizičkog kretanja, a bitno je i organizirati vrijeme u ovisnosti o vrsti zadataka i sadržaju. 
Načelo integracije govori o bitnosti povezivanja nastavnih sadržaja iz različitih predmeta, 
godišnjem dobu, mjesecu i godini u kojem se isti obrađuju dok načelo diferencijacije naglašava i 
potrebu mikrostrukturiranja odgojno – obrazovnog procesa. 
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I posljednje, načelo individualizacije zahtjeva takvu organizaciju i izvođenje nastave koja 
će omogućiti svakom pojedincu zadovoljavanje njegovih specifičnih interesa i potreba te postupno 
izrastanje u autentičnu ličnost. S druge strane načelo socijalizacije govori o procesu urastanja 
pojedinca u kolektiv koje se događa kroz nastavu. 
Iščitavajući načela koje Bognar i Matijević smatraju za smjernice aktivnosti i organizacije 
nastavničkog procesa još jednom se može uvidjeti iznimna uloga učitelja u procjeni i biranju 
pravih metoda i oblika rada kako bi zadovoljili sve navedene faktore u cilju izvođenja što 
kvalitetnije nastave. 
 
3.1. Nastavne metode 
 
Nastavne metode su osmišljeni postupci, načini i djelovanje tijekom nastave kojima se dolazi 
do ostvarenja ciljeva učenja. One odgovaraju na pitanje kako ostvariti zadane ciljeve nastave. 
Metode uključuju organizirano učenje, osiguranje izvora i prijenosa znanja te komunikaciju i 
socijalnu interakciju (Bognar, Matijević, 2002). 
U prethodnom tekstu već se govorilo o današnjoj nastavi koja se shvaća kao proces traganja 
i otkrivanja znanja u kojem najviše sudjeluje učenik svojim angažmanom i iskustvom te učenjem 
usvaja određene činjenice i iskustva koje misaonim operacijama obrađuje i oblikuje u znanje. Svi 
ljudi imaju prirodnu potrebu za učenjem, a zadaća učitelja je poštujući načela učenicima olakšati 
učenje, odrediti jasnu svrhu učenja, osigurati optimalne uvjete za učenje, uravnotežiti sve 
sastavnice učenja kao i intelektualni i emocionalni aspekt nastave, podijeliti misli i osjećaje s 
njima, postići vjerodostojno učenje i poticati njihovu aktivnost. 
Prema Kipper i Mischke (2008), kako bi učitelj bio siguran u odabir prave metode, treba si 
postaviti bitna pitanja kao što su: 
• Je li metoda primjerena učenju nastavnog predmeta? 
• Je li usmjerena na sadržaj učenja?  
• Potiče li na učenje, posebno samostalno? 
• Mogu li učenici određenu metodu uvrstiti među svoje radne tehnike i tehnike čitanja? 
• Primjenjuje li se na željenoj razini kompetencije? 
 
14 
 
Naravno, ne postoji najbolja nastavna metoda. Vrijednost svake određena je njezinom 
učinkovitosti s obzirom na cilj i zadatke konkretnih odgojno – obrazovnih sadržaja, osobine 
učenika i didaktičko – metodičkom umijeću učitelja. Svaka se može primjenjivati na različite 
načine, a međusobnim kombiniranjem i dopunjavanjem one postaju djelotvornije. (Cindrić, 
Miljković, Strugar, 2016) 
 
3.1.1. Podjela nastavnih metoda 
 
Dosad su kroz povijest utemeljene i poznate mnoge nastavne metode, ali ne postoji suglasnost 
u pristupu i kriterijima njihovoga razvrstavanja. Dok Poljak (1991.) njih dijeli prema težini njihove 
primjene u nastavi, Malić i Mužić (1981.) podijelili su ih temeljem dominantnog osjetilnog kanala 
kojim se u nastavi sadržaji predstavljaju i primaju – na verbalne, vizualne te prakseološku metodu. 
Cindrić, Miljković i Strugar (2016.) smatraju da je s didaktičkog, psihološkog i gnoseološkog 
motrišta opravdano i prihvatljivo razvrstati nastavne metode, prema komunikacijsko – 
informacijskom kriteriju kako slijedi. 
 
1. Verbalne metode: 
• metoda usmenog izlaganja, 
• metoda razgovora, 
• metoda čitanja i rada na tekstu, 
• metoda pisanja. 
 
2. Vizualne metode: 
• metoda demonstracije, 
• metoda crtanja, 
• metoda (i tehnika) izrade i interpretiranja umnih mapa. 
 
3. Metoda praktičnih radova. 
4. Metoda učenja prema modelu (uzoru).4 
                                                          
4 Detaljniji opisi svake napisane metode mogu se pronaći u Cindrić, Miljković, Strugar (2016). Didaktika i kurikulum, 
150 - 166 
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Autori naglašavaju da se na ovaj način metode usmjeravaju prema komunikaciji radi 
prikupljanja, obrade i prerade informacija dok se u isto vrijeme one povezuju s drugim 
kurikulumskim sastavnicama (ciljem, sadržajima, subjektima u nastavi, socijalno – psihološkim 
uvjetima, obrazovnoj tehnologiji, načinu vrednovanja itd.). Ističu i kako je međusoban odnos 
metoda te odnos metoda spram drugih sastavnica nastave i učenja potpuno ravnopravan. 
 
3.1.2. Kreativne nastavne metode 
 
Već je u prethodnom tekstu pisano o važnosti kreativnosti kao komponente suvremene nastave. 
Dubovicki (2016) prema Koludrović i Reić Ercegovac (2010) piše o važnosti poticanja kreativnog 
mišljenja kao jednog od ključnih čimbenika suvremene nastave u svijetu i kod nas. Takva nastava 
smatra se bitnom odrednicom koja pridonosi mijenjanju tradicionalne i reproduktivnom znanju 
usmjerene nastave u humanističku, stvaralačku i otvorenu zajednicu.  
 
Kreativna nastava potiče divergentno mišljenje koje Koludrović i Reić Ercegovac prema 
Dubovicki (2010) ujedno smatraju preduvjetom razvoja kreativnosti, pronalaženje više odgovora 
na isto pitanje, oslobađanje emocija i humora te potiskivanje straha i dosade. 
Svi učitelji trebaju prepoznati kako kreativnost igra veliku ulogu u svim sferama života te 
važnost svoje uloge u procesu razvoja kreativnosti učenika. Iz tog razloga Dubovicki (2016) 
naglašava kako nije poželjno pribjegavati samo frontalnoj nastavi zbog opširnosti sadržaja nego 
izgrađivati nastavu u kojoj će učitelj zajedno s učenicima dolaziti do rješenja. 
Ukoliko želimo provoditi nastavu u kojoj se potiče kreativnost, moramo koristiti i kreativne 
nastavne metode. One trebaju doprinositi ostvarivanju određenih kognitivnih, afektivnih i 
psihomotornih ciljeva jer bi, u suprotnom, školovanjem postigli jednostrani rezultat. Neke od 
brojnih kreativnih nastavnih metoda navedene su u tekstu koji slijedi. 
Brain storming ili oluja ideja prvotno je nastala u svrhu propagandne industrije kako bi se 
izmamilo što više kreativnih ideja iz nekog tima. U nastavi, brain storming se može koristiti kao 
početna metoda koja učenicima omogućuje da se slobodno izraze o nekoj temi, da artikuliraju 
predznanje te da se postave vlastita pitanja o nastavnom predmetu. Nastavnik daje pitanje, pojam 
ili temu, a učenici unutar zadanog vremena izražavaju što im pritom pada na pamet. Jedni od 
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ciljeva ove metode su slobodno izražavanje misli i ohrabrivanje za kreativne i neobične priloge 
(Mattes, 2007). 
Putovanje u mašti meditativni je postupak kojim se u nastavu ugrađuju faze mirovanja i 
opuštanja. Nastavnik priča neku priču ili čita neki tekst. Učenici se za te metode ponašaju mirno, 
osluškuju nastavnikov glas koji može biti popraćen glazbom.  
Ovom metodom postiže se cilj aktiviranja sposobnosti predočavanja (mašte). To putovanje 
učenika umiruje, potiče razgradnju stresa i sprječava nemir i nediscipliniranost. Potiče se i trenira 
kreativno osjećanje i razmišljanje. Učenici se na originalan način uvode u nova tematska područja 
te se informacije dobivene putovanjima u maštu dugoročno zadržavaju (Mattes, 2007). 
Stvaranje umne mape ili takozvano mapiranje jedna je od najjednostavnijih i vrlo 
učinkovitih metoda i tehnika nelinearnog organiziranja informacija i tehnika vizualiziranja 
prirodnog slijeda domišljenih ideja. Ona može biti primarni izvor za usvajanje znanja, dodatna 
pomoć tekstualnom procesiranju, komunikacijski alat za organiziranje pojmova ili znak za 
dosjećanje. Značaj izrade umnih mapa ogleda se u olakšanom učenju (pojačanoj koncentraciji i 
pamćenju), brzom usvajanju i izlaganju velikog broja informacija, razvijanju kreativnosti, 
povećanju produktivnosti učenja, stvaranju i razrađivanju novih ideja, pomoći pri razvoju novih 
umnih vještina, pri donošenju odluka, organiziranju misli itd. (Cindrić, Miljković, Strugar, 2016) 
Metoda šest univerzalnih pitanja je stvaralačka metoda uz pomoć koje na zanimljiv i 
kreativan način možemo sagledati neki problem. Pitanja koja učenik treba postaviti pri davanju 
odgovora na postavljeni problem trebaju početi sljedećim upitnim riječima: Tko? Što? Kada? 
Gdje? Kako? Zašto? Na primjer, učenicima se može postaviti pitanje vezano uz aktualne probleme 
u svijetu/državi/školi/razredu čime bi oni iznijeli svoje stavove, osvijestili taj problem te pronašli 
i predložili moguće rješenje za isti (Dubovicki, 2016). 
Osim ovih, neki od poznatijih kreativnih metoda koje se koriste u nastavi su činkvina, haiku 
pjesma, provokacija, renatalizacija, slučajni pojmovi, šest šešira, kreativna primjena filmova itd. 
 
3.2. Igra 
 
Nema mjesta na svijetu gdje se djeca ne igraju. Iako u različitim državama prevladavaju 
oprečni stavovi o njenoj važnosti, svima nam je zajedničko da je igra kulturni izričaj. Dok u SAD-
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u stručnjaci stavljaju učenje ispred igre te ju smatraju gubljenjem vremena, u Danskoj smatraju 
kako igra ima presudnu važnost u dječjem razvoju. 
Dissing Sandahl (2019) ističe kako su igranje i kretanje neizostavan dio cjelovitog razvoja 
zadovoljnog i sretnog djeteta. Čak i kad je igra teška, djeca su uzbuđena i zadovoljna kad otkriju 
da imaju kontrolu nad svojim tijelima i svojim postupcima. „Uspio sam!“ znači „dobro mislim o 
sebi“ i podrazumijeva osjećaj uspjeha zbog pokazane hrabrosti. A hrabrost nam treba u svim 
fazama života, kroz cijelo djetinjstvo, adolescenciju i odraslo doba. 
Američki psiholog Scott Kaufmann (2017) govori o tome kako je igra u djetinjstvu temelj 
ljudske kreativnosti u odrasloj dobi i utječe na budući uspjeh i postignuća. Također govori kako 
iznadprosječno inteligentni i kreativni ljudi igraju se cijeli život. Neki igraju računalne igrice, neki 
glume, neki se igraju sa svojom djecom, a neki kao igru doživljavaju poslovne izazove. Ljudi 
zaigranog mentalnog sklopa, odnosno načina razmišljanja usmjerenog ka igri, znaju vrijednosti 
osjećaja sreće koji igra u nama pobuđuje. Igra uvijek znatiželju nagrađuje zabavom i 
zadovoljstvom i način je pomicanja granica tijekom cijelog života (Dissing Sandahl, 2019). 
Nadalje, isti autor (Dissing Sandahl) ističe kako igra dokazano razvija djetetov unutarnji 
poriv, uči ga samokontroli, ovladavanju stresom, vještinama pregovaranja i suradnji. Također 
potiče kreativnost, maštovitost i empatiju za koju znamo da pridonosi osjećaju blagostanja, a važna 
je i zato što pomaže djeci da uče o drugim ljudima. Igranjem dijete uči čekati svoj red i dijeliti. 
Kroz igru dijete iskazuje svoje osjećaje, uči slušati, razgovarati i slijediti pravila. Iskušava voditi i 
slijediti. Počinje shvaćati sebe i druge. Igra djecu uči društvenim i moralnim normama i 
vrijednostima, odnosno što je ispravno, a što pogrešno u odnosu prema drugima. Djeca uče slijediti 
upute kao dio kognitivnog razvoja. Uče se zalagati u sportu, biti iskreni, ne varati. 
Fiziološki gledajući, tijekom igranja u dječjem se mozgu pojačavaju postojeće i stvaraju 
nove sinapse, povećavajući plastičnost mozga. Tako tjelesna aktivnost stimulira razvoj mozga. 
Veselje i uzbuđenje dodatno stimuliraju moždanu plastičnost jer pozitivna ili negativna vrijednost 
sinaptičke veze utječe na njezinu kakvoću. Drugim riječima, ako je dijete sretno dok se igra, 
pozitivno stanje uma poboljšava kakvoću moždanog razvoja.  
Mozak je kao mišić - što ga više vježbamo, bit će agilniji i spremniji primiti nove dojmove i naučiti 
nove stvari bez negativnog utjecaja na već naučeno. Dugoročno gledajući, potičući ih na igru, imat 
ćemo sretnu djecu/učenike koji će odrastati u sretne ljude (Dissing Sandalh, 2019). 
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Duran (2003) naglašava kako je dijete primarno socijalno biće te se od rođenja razvija i 
raste na slojevima kulture, okruženo predmetima koji su oblikovani kulturom, znakovnim 
sustavom koji je rezultat kulturno – povijesnog razvoja, specifičnom ljudskom interakcijom itd. 
Sve to određuje i njegovu igru. 
Govoreći o klasifikaciji same igre, Duran ističe njenu mnogostranost, raznolikost i složenost 
te se zbog međusobnih suodnosa i preklapanja ona različito tumači od strane različitih autora. Ipak, 
cjelokupnu igrovnu raznolikost djetinjstva najčešće se u literaturi razvrstava u tri kategorije: 
• funkcionalne igre – javljaju se u ranom djetinjstvu, 
• simboličke igre – igre uloga, dramatizacije i konstruktivne igre, 
• i igre s pravilima – narodne, pokretne i didaktičke igre. 
S druge strane, Klarin (2017) prikazuje noviju klasifikaciju koja predlaže klasifikaciju dječje igre 
s obzirom na društvenu razinu i uvažavajući različite aspekte razvoja (prema više autora). 
• Fizičke igre, istraživačke igre, manipulativne igre i konstruktivne igre. 
• Igre pretvaranja, dramske igre, igranje uloga, igre fantazije, početno pisanje i računanje, 
sociodramske igre. 
• Igre s pravilima u kojima jezik ima značajnu ulogu (dogovaranja, pregovaranje, 
samokontrola). 
• Kreativne igre koje uključuju igre u kojima dijete istražuje i koristi se tijelom i materijalima 
kako bi nešto učinilo, izrazilo svoje osjećaje, ideje i misli. 
U suvremenom svijetu valja svakako istaknuti i prisutnost računalnih igrica u dječjim životima. 
Internet postaje sastavni dio svih nas, a osobito djece i mladih. Činjenica da dijete u dobi od godine 
i pol dana lista slikovnicu kao da lista tablet, upućuje na neke nove čimbenike razvoja. Dok su se 
djeca prije sastajala i igrala na ulicama i parkovima, današnje generacije sve se češće susreću u 
cyber svijetu te na taj način komuniciraju, igraju se virtualnim likovima u virtualnim svjetovima. 
Kao i sve drugo, i ovaj oblik igre ima svoje pozitivne i negativne strane, a sve to je ovisno o načinu 
upotrebe i roditeljskom nadzoru. 
 
Doista je bezbroj teorija igre ovisno o proučavanim segmentima iste te bi se o tome moglo pisati 
mnogo, mnogo više. Ovaj rad ponajprije je orijentiran prema igri u nastavi o kojoj će se pisati u 
daljnjem tekstu.
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4. IGRA U NASTAVI 
 
Igra kao prirodni oblik učenja i djetetovog razvoja treba se koristiti i koristi se u nastavi. 
Mnoga istraživanja o učinkovitosti primjene igre u nastavi potvrdila su da učenici kroz igru uče 
efikasnije nego pri klasičnom načinu poučavanja, aktivniji su te se stvara bolja atmosfera u razredu, 
a sadržaji naučeni kroz igru ostaju u dugoročnom pamćenju. Brojne alternativne škole te 
suvremeni pravci i programi u odgoju i obrazovanju ističu veliku važnost učenja kroz igru.  
Iako je učenje kroz igru važno na svim razinama odgoja i obrazovanja, ističe se posebna 
važnost iste u mlađoj dječjoj dobi. Shodno tome, istraživanja pokazuju kako se ona najfrekventnije 
javlja u predškolskom razdoblju te u školskom razdoblju i to u razrednoj nastavi, a potom se 
postupno smanjuje njena primjena u višim stupnjevima obrazovanja. 
Za shvaćanje i primjenu igre u nastavi nužno je razlikovati istu od obične igre. Kako bi se 
neka igra kvalitetno i smisleno provela te pridonijela nastavi, ona mora biti ciljana, vođena i 
usmjerena aktivnost. Drugim riječima, učitelj mora dobro znati zašto koristi baš tu odabranu igru, 
na koji način će je prilagoditi nastavnoj jedinici koja se obrađuje, jasno odrediti pravila i upute 
koje će zadati učenicima te ih pratiti i usmjeravati pri izvođenju. 
Jedan od primjera iz vlastite prakse je prilagođena verzija igre Čovječe ne ljuti se pri 
ponavljanju nastavne jedinice Površine pravokutnika i kvadrata iz Matematike u četvrtom razredu. 
 
Slika 1. Primjer primjene igre u nastavi Matematike 
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Učenici su bili podijeljeni u tri skupine te su se međusobno natjecali tko će prije doći do 
cilja izračunavajući točnu površinu zadanih likova i preračunavajući mjerne jedinice.  
Zadatak je da žabac prijeđe sve lopoče kako bi se vratio nazad u svoje jezero. Nakon jasno 
objašnjenih pravila igre i ponašanja tijekom iste, uslijedilo je očigledno veselje i ushićenost, 
napetost te vidna zainteresiranost čak i onih učenika koji inače uopće ili rijetko sudjeluju u nastavi. 
Na ovom primjeru su se vidjele prednosti učenja kroz igru, a to su: bolja koncentracija te 
pažnja učenika, veća aktivnost djece u odnosu na druge oblike učenja, pozitivni stavovi učenika 
prema ovom obliku rada, manji umor, veća motivacija i zanimanje djece, pasivni učenici postaju 
aktivniji, djelotvornije učenje činjenica prilikom učenja kroz igru, povećana uključenost učenika 
s teškoćama pri čemu njihove mogućnosti dolaze do izražaja itd. (Bognar, 1986). 
Igra u nastavi se može primjenjivati u nastavi svih nastavnih predmeta, kako obrazovnih, 
tako i odgojnih. Tijekom cijelog sata, samo u jednoj etapi sata, u svim nastavnim jedinicama, 
obradama ili ponavljanjima istih. Odlična je metoda izvođenja sata razrednika. Učenici se lakše i 
voljnije uključuju u razgovor, iznose vlastite stavove i daju učitelju do znanja ukoliko postoji 
određeni problem. Ako učitelj primijeti određene promjene u ponašanju, učeničkom suodnosu, 
higijenskim navikama, prisutnost diskriminacije, strahove ili bilo što slično, taj jedan sat tjedno 
idealno bi bilo provesti u igri koja bi učenike potaknula na razgovor o temi. Jedan primjer primjene 
igre u nastavi Sata razrednika je igra Doktorica Zdravka u kojoj učenici kroz glumu, njegujući 
suradnički odnos i kreativni izraz uče i ponavljaju kako se brinuti o vlastitom zdravlju te očuvanju 
istoga. Ova igra nije natjecateljskog duha, nema pobjednika i gubitnika nego je cilj da obje skupine 
timskim radom stignu do cilja. Uspjeh ove igre ovisi isključivo o tome koliko je dobra suradnja 
dviju skupina koje sudjeluju u igri. U igri su učenici podijeljeni u dvije skupine s jednakim brojem 
učenika. Na ploči se nalaze polja s brojevima, a svakom broju polja pripada kartica s određenim 
zadacima. Kada učenik iz jedne skupine baci kockicu i pomakne se za određen broj polja, učenici 
iz druge skupine izvlače pripadajuću karticu te glume radnu prvoj skupini. Nakon što prva skupina 
pogodi tražen pojam, odgovaraju na pitanje s te kartice te potom zajedno pričamo o određenoj 
zdravstvenoj navici i njezinoj važnosti. Nakon uspješno izvršenog zadatka, skupine se izmjenjuju.  
Neki od primjera kartica sa zadacima su: 
PRANJE RUKU PRIJE JELA – Zašto je važno prati ruke prije jela? 
PRANJE ZUBI – Kada sve moramo prati zube? 
POSJET ZUBARU – Koliko često i zašto odlazimo zubaru? 
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TUŠIRANJE – Zašto se tuširamo? 
TJELOVJEŽBA – Zašto je važno redovito vježbati? 
KUPOVINA NAMIRNICA – Kojim se zdravim namirnicama trebamo hraniti, a koje 
izbjegavati? 
IGRAJTE SE! – Zašto je važno igrati se s vršnjacima? 
 
Ova igra u nastavi može se prilagoditi bilo kojoj tematici lakom promjenom pitanja koja učitelj 
smatra bitnima za razgovor. Kao i u prethodno opisanoj matematičkoj igri, i ova je učenike 
aktivirala, donijela im osmijeh na lice, pružila im priliku da iskažu svoje mišljenje i kreativno se 
izraze. Iako su pričali o ozbiljnim temama, na ovaj način nitko se nije osjećao prozvan za određeno 
ponašanje, a opet mu objašnjeno i dano do znanja zašto određena navika i nije najbolji način brige 
o vlastitom tijelu. 
 
4.1. Uloga učitelja u korištenju igre u nastavi 
 
Već je u nekoliko navrata u tekstu spomenuta važnost učitelja u svim aktivnostima u 
odgojno – obrazovnom procesu. Doista, učitelj je „mozak“ cijele operacije, moderator, idejni 
začetnik – početak i kraj nastavnog procesa. 
Za korištenje igara u nastavi učitelj mora biti itekako dobro pripremljen. On mora dobro 
znati zašto uvodi određenu igru te koji nastavni cilj njome želi postići. O tome svakako treba 
upoznati učenike kako bi oni znali cilj i svrhu svake igre. Igra treba biti prilagođena dobi, 
sposobnostima, potrebama i zanimanjima učenika. Pažnju treba posvetiti i dinamičnosti te 
vremenu trajanja igre kao i nastavnim sredstvima i pomagalima koji se koriste. Učitelj treba 
pripaziti da sadržaji igre ostanu dominantni cijelo vrijeme, a ne da ih ciljevi, pravila ili tehničke 
pojedinosti igre zamijene. Također, bitno je paziti kako se igra ne bi pretvorila u puko natjecanje 
s jedinim ciljem postizanja pobjede samo nekoliko učenika (Čudina – Obradović, 1996). 
Unatoč mnogim znanstveno dokazanim benefitima korištenja igre u nastavi, mnogi učitelji 
pokazuju iracionalni otpor prema primjeni iste. Dubovicki (2018) navodi usmjerenost na sadržaje 
i ishode učenja, nevoljkost za usvajanjem novih obrazovnih pristupa, nedovoljnu motiviranost te 
usmjerenost na mjerila ocjenjivanja kao najučestalije razloge nekorištenja igre u nastavi. Puno se 
puta još može čuti kako učitelji govore da je ona neozbiljna aktivnost koja služi samo za razbijanje 
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monotonije i ispunjavanje „praznog hoda“, dok neki ističu bučnost, preveliku količinu uzbuđenja 
u nastavi te nedostatak vremena za sve ono što je isplanirano kurikulumom kao razloge 
neizvođenja iste. Dakako, ukoliko sam učitelj nije sklon toj metodi te ne posjeduje takozvani 
igrački način razmišljanja (gaming mind-set) ili ga pak njegova okolina ne podržava pri odabiru 
takvih metoda obrade gradiva, jasno je kako ista, nažalost, neće biti korištena u njegovoj nastavi. 
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5. METODOLOGIJA 
 
U istraživanju je, radi dobivanja što preciznijih i sveobuhvatnijih rezultata, korištena 
kombinacija kvalitativne i kvantitativne metodologije u okviru koje su korištena tri istraživačka 
instrumenta: test kreativnosti, anketa te formativna evaluacija. U odnosu na vrstu istraživanja, ovo 
istraživanje pripada empirijskom istraživanju u okviru pozitivističke paradigme. Po trajanju, 
istraživanje je transverzalno.  
Istraživanje je provedeno u Osnovnoj školi „Mladost“ u Osijeku te u Osnovnoj školi Frana 
Krste Frankopana u Osijeku u ožujku 2018. godine. Test kreativnosti, anketa te formativna 
evaluacija provedeni su u suradnji s učiteljima i učenicima tri treća razreda. 
Što se tiče etike, zatražena je pismena suglasnost roditelja (skrbnika) maloljetnog djeteta 
(ispitanika) te su svi sudionici dobrovoljno pristali sudjelovati u istraživanju, a njihovi odgovori 
potpuno su anonimni i ni na koji način se ne mogu povezati s ispitanikom. Učitelji, učenici i njihovi 
roditelji su informirani u koju svrhu se istraživanje provodi i koja je tema rada. Etika je zastupljena 
i pri samome provođenju ispitivanja, obradi podataka, interpretiranju rezultata, navođenju izvora 
i literature te objavljivanju rada. 
 
5.1. Uzorak istraživanja 
 
Istraživanje je provedeno u ožujku školske godine 2017./2018. s učenicima Osnovne škole 
„Mladost“ te Osnovne škole Frana Krste Frankopana u Osijeku. U istraživanju je sudjelovalo 42 
učenika triju trećih razreda. 
 
5.2. Instrumenti istraživanja 
 
Kao instrumenti istraživanja korišteni su test kreativnosti (Prilog 1), anketa (Prilog 2) te 
formativna evaluacija provedene igre u nastavi. Test kreativnosti ispituje razinu kreativnosti 
učenika pod utjecajem korištenja igre u nastavi dok anketa ispituje vlastita mišljenja učenika o 
značenju i važnosti kreativnosti. Utjecaj igre u nastavi mjerio se rezultatima pojedinih aspekata 
kreativnosti postignutim testom koji je mjerio kreativnost. Za potrebe istraživanja preuzet je i 
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dorađen test „Koliko smo kreativni“ (Dubovicki, 2016, 123) koji je mjerio određene aspekte 
kreativnosti: originalnost, fluentnost, elaborativnost, fleksibilnost i humor. 
 
5.3. Ciljevi i zadaci istraživanja 
 
Cilj ovog istraživanja bio je proučiti potiče li igra u nastavi kreativnost kod učenika mlađe 
školske dobi. Iz navedenih ciljeva proizašli su sljedeći zadaci: 
 
1. istražiti prisutnost ugodnih emocija u igri u nastavi, 
2. istražiti postoje li razlike u kreativnosti učenika s obzirom na pripadnost određenom 
razrednom odjeljenju/drugom učitelju/drugačijem stilu provođenja nastave 
3. istražiti mogućnost poticanja učenikove kreativnosti koristeći različite igre u nastavi, 
4. istražiti postoje li drugi faktori koji mogu utjecati na poticanje kreativnosti u školskom 
okruženju, 
5. istražiti što učenici misle o kreativnosti i razumiju li taj pojam, 
6. odabrati odgovarajući instrument kako bi se provjerila istraživačka pitanja i postavljena 
hipoteza. 
 
U odnosu na postavljene ciljeve i zadatke, postavljana su sljedeća istraživačka pitanja: 
 
1. Jesu li ugodne emocije prisutne u nastavi provedenoj kroz igru? 
2. Može li se učenikova kreativnost poticati kroz igru u nastavi? 
3. Postoje li razlike u poticanju kreativnosti s obzirom na pripadnost različitom razrednom 
odjeljenju? 
4. Koji sve faktori mogu imati utjecaj na poticanje kreativnosti u školskom okruženju? 
5. Što za učenike znači pojam kreativnosti i smatraju li ju važnom? 
 
Iz navedenih ciljeva i zadataka proizlazi sljedeća hipoteza: 
 
H: Igra u nastavi utječe na kreativnost učenika 
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6. REZULTATI I INTERPRETACIJA ISTRAŽIVANJA 
 
Provedena su tri istraživanja: test kreativnosti, anketa s učenicima te evaluacija nastave 
izvedene metodom igre u nastavi. Rezultati istraživanja bit će prikazani na način da će se prvo 
prikazati rezultati testa kreativnosti, zatim anketa, a potom evaluacija provedene igre u nastavi. 
 
6.1. Test kreativnosti 
 
Test kreativnosti rješavalo je 42 učenika triju trećih razreda Osnovne škole Frana Krste 
Frankopana te Osnovne škole „Mladost“ u Osijeku. Rješavan je na način papir – olovka. Prije nego 
li se krenulo u rješavanje testova, ispitanicima je objašnjen postupak istraživanja te im je rečeno 
da ukoliko u bilo kojem trenutku odluče ne sudjelovati ili prekinuti sudjelovanje, to mogu i učiniti. 
Istraživanje jamči anonimnost ispitanika jer se neće iznositi pojedinačni podaci nego će se oni 
iznositi grupno. Kako bi istraživanje bilo što objektivnije, testove su bodovala tri neovisna 
procjenjivača čiji su se bodovi na kraju zbrojili i podijelili na tri te se ta vrijednost koristi u 
rezultatima. 
Sam test sastoji se od šest zadataka. Svaki od njih mjeri neke od ranije spomenutih 
Torranceovih aspekata kreativnosti. Na osnovni rješenja istog zadatka, moglo se mjeriti više 
aspekata kreativnosti.  
Na prvom zadatku u kojem su ispitanici od kružića, kvadratića i trokuta morali nacrtati što 
je više moguće oblika mjerila se fluentnost na način da se bodovao svaki pojedinačni crtež. Najveći 
mogući broj bodova bio je 24, dakle za svaki od 12 likova moglo se dobiti po 2 boda. Ispitanik je 
dobio 0 bodova ukoliko lik nije ispunjen ili je besmisleno ispunjen. 1 bod dobili su oni koji su lik 
ispunili na očekivani, često viđen način (šablonizirano) kao što je npr. sunce, smajli, lopta itd. 
Maksimalan broj bodova, odnosno 2 boda dobili su ispitanici koji su lik originalno i domišljato 
ispunili. Na istom pitanju se osim fluentnosti mjerila i fleksibilnost jer su se bodovali likovi koji 
su se pojavljivali u različitim varijacijama (najčešće smajlići) te originalnost zbog koje se i dobio 
maksimalni broj bodova, izdvajajući tako jedinstvene likove koji se nisu ponavljali u više testova. 
Po razredima, prosjek bodova za ovaj zadatak bio je 10,98, 11,2 odnosno 9,49 bodova od 
mogućih 24 što čini zajednički prosjek riješenosti ovog zadatka 10,56 boda ili, izraženo u postotku, 
44%. Prilikom procjenjivanja primijećeno je očekivano ponavljanje određenih likova kao što su 
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sunce, cvijet, smajli, kuća, lopta itd. dok su neki od najoriginalnijih crteža klupko vune, trbuh 
trudnice s nacrtanim plodom unutar kruga, morski pas, Spužvabob itd. Fleksibilnost se očekivano 
najčešće ogledala u smajlićima s različitim ekspresijama lica te različitim vrstama životinja. 
Drugi zadatak zahtijevalo je od ispitanika rješavanje zadatka sa šibicama i svijećom u 
kojem je bilo potrebno smisliti način kako zapaliti svijeću, a da parafin ne pada po stolu. Na ovaj 
način mjerila se elaborativnost budući da je za ovo pitanje postojalo više rješenja, a od ispitanika 
se očekivalo da nacrtaju jedno od njih. Za ovaj zadatak moglo se dobiti maksimalno 2 boda. 0 
bodova dobili su oni koji nisu riješili zadatak ili su ga riješili na način da bi parafin ipak kapao po 
stolu. Oni koji su nacrtali smisleno rješenje dobili su 1 bod, dok su oni koji su nacrtali iznimno i 
originalno rješenje dobili 2 boda. Iako je u zadatku pisalo da se rješenje nacrta, priznavalo se i 
ukoliko su ispitanici postupak objasnili riječima.  
Ovaj zadatak vidno je zbunio mnogo ispitanika. Problematična riječ bila je parafin za kojeg 
većina nije znala što znači. Unatoč višebrojnom objašnjenju značenja, ostaje utisak da dio 
ispitanika ipak nije do kraja shvatio problematiku. Time dolazimo do rezultata po razredima koji 
su 0,61, 1,07 odnosno 0,6 boda od moguća 2. Zajednički prosjek riješenosti je 0,76 boda, odnosno 
38%. Po rezultatima je vidljivo da puno ispitanika zadatak nije ispunilo. Ostali su ga riješili na 
očekivan način, stavivši čavliće u kutijicu te zapalivši svijeću. Samo su četiri ispitanika dobila 
maksimalnih 2 boda zbog rješenja koje je bilo različito od ostalih. Zanimljivo rješenje koje vrijedi 
izdvojiti je zapaljena svijeća na podu, čime parafin ne kaplje po stolu. 
Treći zadatak je zahtijevao od ispitanika da osmisle i zapišu što više mogućih naslova za 
predloženu kratku šaljivu priču. Ovim su se zadatkom proučavala tri aspekta kreativnosti: 
fleksibilnost, originalnost i humor. Kao i u prethodnim zadacima, originalnost se bodovala na 
osnovi jedinstvenih naslova koji se ne ponavljaju među ispitanicima. Fleksibilnost se ogledala u 
brojnosti napisanih naslova. Budući da je priča šaljiva, humor se bodovao na temelju brojnosti 
šaljivih naslova. Maksimalan broj bodova za ovaj zadatak bio je 6, po 2 za svaki aspekt kreativnosti 
na način kao i u prethodna dva zadatka. Rješenja su interpretirana odvojeno po aspektima 
kreativnosti zbog boljeg uvida u rezultate.   
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Tablica 1. Rezultati riješenosti trećeg zadatka u testu kreativnosti 
 
 R1 R2 R3 BODOVI POSTOTAK 
FLUENTNOST 0,91 0,83 0,88 0,87 44% 
ORIGINALNOST 0,09 0,2 0,26 0,18 9% 
HUMOR 0,02 0 0,06 0,03 1,5% 
*oznake R1, R2, R3 označuju prosječan broj bodova po pojedinom razredu, BODOVI prosječan zajednički broj 
bodova sva tri razreda, a POSTOTAK njihov prosječan broj bodova izražen u postotku 
 
Iz tablice iznad vidljivo je kako su u sva tri razreda rezultati podjednaki. Jedino malo 
odskakanje bilježi treći ocijenjen razred i to u aspektu humora. Ispitanici nisu imali problema sa 
smišljanjem naslova. Prosječno su smisliti tri do četiri naslova za danu šaljivu priču. Ono što čini 
ovako niske bodove originalnosti je to da su se brojni naslovi podudarali u odabranim riječima i 
izrazima, s malim razlikama u poretku riječi. Neki od njih su Zagorjeli ručak, Vrsna kuharica, 
Pokojna žena, Najbolja kuharica, Jelo itd. Po rezultatima vidljivo je da je humor gotovo skroz 
izostao. Znano je da dječji humor i humor odraslih nije jednak pa pod tim uvjetom ostavlja se 
mjesta za diskusiju bi li ovi naslovi možda bili drugačije vrednovani kad bi ih vrednovali 
procjenjivači istoga uzrasta. 
 Četvrti je zadatak također proučavao humor kao jedan od aspekata kreativnosti. Ispitanici 
su na temelju karikatura trebali napisati šaljiv razgovor između učiteljice i učenika. Maksimalan 
broj bodova za ovaj zadatak bio je 3. Taj broj bodova dobio je dijalog koji je humorističan. 2 boda 
ispitanik je dobio ukoliko je razgovor djelomično humorističan ili procjenjivač smatra da je iz 
drugog izvora (poznati vic). Ukoliko je dijalog napisan, ali nije humorističan, ispitanik je dobio 1 
bod, a za nenapisan razgovor ispitanik je dobio 0 bodova. 
 Po razredima, broj bodova za ovaj zadatak je 1,35, 1,2 odnosno 1,04. To daje prosjek 
riješenosti od 1,2 boda od mogućih 3 što je izraženo u postotku 40%. Promatrajući ispitanike kako 
rješavaju test, vidjelo se kako im je ovaj zadatak bio najzanimljiviji. Hihoćući su pisali dijaloge. 
Ispitanici su pisali neke od poznatih viceva s Pericom, razgovore oko ocjenjivanja i znanja 
matematičkih operacija (koliko je 2+2). Opet, razlog ovakvim rezultatima može ležati u različitom 
shvaćanju humora. Dok procjenjivačima neki dijalozi nisu bili nimalo smiješni, ispitanici su se 
zdušno smijali prepričavajući napisano nakon završetka rješavanja testa kreativnosti. 
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 U petom zadatku ispitanici su trebali nabrojati pet načina na koje bi mogli djeci ispričati 
bajku. Taj je zadatak ukupno nosio 10 bodova. Za svaki navedeni način ispitanik je mogao dobiti 
maksimalno 2 boda. Taj broj bodova dobio je ispitanik koji je naveo originalnu ideju koja nije 
svojstvena njegovoj svakodnevici. Za uobičajene načine pričanja bajki ispitanici su dobili 1 bod, 
a ukoliko ništa nije navedeno, broj dobivenih bodova je 0. 
 Prosječan broj bodova po razredima je 3,75, 2,7 odnosno 3,26 što daje ukupan prosjek od 
3,24 od ukupno 10 mogućih bodova ili u postocima 32,4%. Budući da se u zadatku traži da nabroje 
načine, postojale su razne verzije odgovora. Neki su pisali načine s obzirom na tonalitet govorenja 
povezan s emocijama, neki s obzirom na posturu tijela ili pak dijelove tijela. Nadalje, mnogi su 
pisali koja im pomoćna sredstva trebaju pri tome, a drugi nabrojali koje figure/likove bi koristili 
pri pričanju bajke. Prednjačili su uobičajeni načini s kojima se najčešće susreću – govorom, 
čitanjem, glumom, likovnim izrazom. Zanimljivo je kako je 12 ispitanika napisalo kako bi bajku 
prepričalo igrom.  
 Posljednji, šesti zadatak od ispitanika je zahtijevao da nacrtaju pet različitih olovaka pri 
čemu se mjerio još jedan aspekt kreativnosti – redefiniranje. Kao i u prethodnom zadatku, 
maksimalan broj mogućih bodova je 10. Za svaku nacrtanu olovku moglo se dobiti 2, 1 odnosno 
0 bodova u ovisnosti o „uspješnosti“ izvršenog zadatka. 
 Prije podjele testova ispitanicima, vladalo je mišljenje kako će im ovo biti najjednostavniji 
i najbolji zadatak za pokazati svoju kreativnost. Olovka je predmet koji svi imaju i svakodnevno 
koriste. Djeca uvijek maštaju o posebnim pernicama, bojicama, gumicama i ponosno pokazuju 
novitete čim dođu na nastavu. Za ovaj zadatak prosjek riješenosti po razredima je 4,2, 3,73 
odnosno 4,15 boda. Ukupno to daje prosjek od 4,03 boda od mogućih 10, odnosno 40,26%. 
Moguće da je ovakav rezultat proizašao iz zasićenja rješavanjem testa na kakvog nisu naviknuli. 
Vidjevši da je to zadnji zadatak, mnogi su zbrzali samo kako bi bili što prije gotovi. Tako se dosta 
nacrtanih olovaka razlikovala samo po veličini ili ukrašenosti drvenog dijela. Dakako, bilo je i 
onih iznimno zanimljivih i kreativnih koji su zbog toga i bodovani maksimalnim brojem bodova. 
 Konačno, dolazi se ukupnih rezultata riješenosti testa kreativnosti. Od mogućih 55 bodova, 
po razredima prosjek bodova iznosi 21,24, 20,96 odnosno 21,36. Zbroji li se to i podijeli na tri, 
dobije se prosjek od 21,19 bodova ili 38,53%. 
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Tablica 2. Konačni rezultati riješenosti testa kreativnosti 
ZADATAK RIJEŠENOST 
1. 44% 
2. 38% 
3. 18% 
4. 40% 
5. 32,4% 
6. 40,26% 
UKUPNO 38,53% 
 
U istraživanju su sudjelovala tri razredna odjela ispitanika istog uzrasta koji imaju različite 
učiteljice. Za pretpostavit je da svaka učiteljica njeguje različite metode poučavanja u različitoj 
mjeri. Iščitavajući rezultate vidljivo je kako su razlike bodova po razrednim odjelima gotovo 
minimalne u svakom zadatku. Također, iz gornje tablice vidljivo je kako je svaki zadatak (osim 
trećeg koji je sam po sebi specifičan) riješen u vrlo sličnom postotku. Ovime nismo dobili odgovor 
na pitanje utječe li igra u nastavi na kreativnost učenika. Odnosno, pod pretpostavkom da svaki od 
učitelja ne koristi istu količinu igre u nastavi kao metode poučavanja, dolazi se do zaključka kako 
ona nije ključna za razvoj kreativnosti. Kako bi se uvjerili da ona utječe na učeničku kreativnost, 
korišteni su drugi oblici istraživanja koji su opisani u nastavku. 
 
6.2. Anketa o kreativnosti 
 
Pojam kreativnosti sveprisutan je u današnjem svijetu. Svi naglašavaju kako treba biti 
kreativan. No znaju li učenici što taj pojam uopće podrazumijeva? Provedenom anketom ispitalo 
se što učenici misle o važnosti kreativnosti u nastavi i koje su to karakteristike jednog kreativnog 
učenika i učitelja.  
Anketa je provedena na uzorku od 42 učenika u Osnovnoj školi „Mladost“ i Osnovnoj školi 
Frana Krste Frankopana u Osijeku.  Anketa je anonimna i jednaka za sve učenike sva tri treća 
razreda. Sastoji se od tri pitanja esejskog tipa, od toga sva tri otvorenog tipa.  
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Prvo esejsko pitanje postavljeno učenicima odnosilo se na njihovo mišljenje o važnosti 
poticanja kreativnosti u nastavi. Osim što su se trebali izjasniti smatraju li da je kreativnost važno 
poticati u nastavi, svoj odgovor su trebali i obrazložiti. Od 42 učenika, samo jedan nije odgovorio 
na postavljeno pitanje dok su ostalih 41 učenika na pitanje odgovorili potvrdno. Budući da se radi 
o većem broju odgovora (N=42), odgovori su grupirani u određene kategorije vidljive u tablici 3. 
Za svaku kategoriju navedeno je par primjera učeničkog odgovora. 
 
Tablica 3. Obrazloženje odgovora na pitanje „Smatrate li da je kreativnost važno poticati u 
nastavi?“ 
Kategorije f % Citati 
Znanje i 
učenje 
15 36% 
„…jer ćemo više znati na lakši i zabavniji način.“ 
„…jer kad si kreativan lakše učiš.“ 
„…možemo se sjetiti nekih načina kako napraviti zadatak.“ 
Neshvaćenost 6 14% 
„…zato što se sve vrti oko toga.“ 
„…da nema kreativnosti, ne bi bilo ni ove škole.“ 
„…jer je važan dio života.“ 
Budući život 5 12% 
„…jer je bitno za puno poslova i prilika.“ 
„…možemo lakše doći do uspjeha.“ 
Mašta i 
humor 
4 10% 
„…da bi bili šaljivi i maštoviti.“ 
„…pojačavaš svoje sposobnosti i nasmiješ učiteljicu.“ 
Motorika 3 7% „…jer je važna za pokretanje ruke i razvoj ruke.“ 
 
Najveći postotak ispitanika (njih 36%) veže kreativnost uz učenje, rješavanje zadataka i 
vlastito znanje. Slijede ih ispitanici (14%) za koje smatram da ne shvaćaju najbolje što taj pojam 
znači. Za njega su nedvojbeno čuli i znaju da je važan, ali ne navode validne razloge. Slijede ih 
oni (12%)  koji povezuju kreativnost s budućim poslovnim prilikama i životnim uspjehom. 
Nadalje, 10% ispitanika prepoznalo je humor kao jedan od važnih aspekata kreativnosti dok je 
najmanji broj njih (7%) kreativnost povezalo s motoričkim sposobnostima. Interesantno je kako je 
samo jedan učenik kreativnost povezao s crtanjem. 
Drugo pitanje zahtijevalo je od učenika da nabroje koje su to karakteristike koje bi 
njega/nju činile kreativnim. Od 42 učenika, njih 4 na ovo pitanje nije odgovorilo. Odgovori 
učenika prikazani su u tablici 4 poredani po frekventnosti. 
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Tablica 4. Karakteristike kreativnog učenika 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
Karakteristike koje su navedene dvaput ili samo jednom su: ljubaznost, iskrenost, dosjetljivost, 
različitost, znatiželja, sigurnost u sebe, darovitost, upornost, zaigranost, motiviranost, mudrost i 
poslušnost. 
Iz prikazanog je vidljivo kako učenici kreativnost najviše povezuju uz „pamet“ koju vežu 
uz pojmove spomenute u prethodnom pitanju - znanje i učenje. Dakle, za većinu njih je kreativan 
onaj koji ima dobre ocjene u školi. Rijetko spomenuti pojmovi kriju onu manjinu učenika koji su 
dokučili istinske odlike kreativnog učenika. 
Treće pitanje učenike je tražilo da nabroje karakteristike kreativnog učitelja. Na ovo pitanje 
od ukupno 42 učenika njih 5 nije odgovorilo. Najfrekventniji odgovori mogu se iščitati iz tablice 
5. 
Tablica 5. Karakteristike kreativnog učitelja 
Karakteristika f % 
Zabavan 14 33% 
Pametan 8 19% 
Dobar 7 17% 
Veseo 6 14% 
Kreativan 6 14% 
Marljiv 5 12% 
Razigran 4 10% 
Karakteristika f % 
Pametan 11 26% 
Zabavan 11 26% 
Kreativan 9 21% 
Maštovit 6 14% 
Dobar 6 14% 
Veseo 5 12% 
Marljiv 4 10% 
Snalažljiv 3 7% 
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Karakteristike koje su u odgovorima zastupljene manje od 10% su: pričljiv, maštovit, zadovoljan, 
raspoložen, iskren, pravedan, lijepog rukopisa i likovnog izražaja, zanimljiv, tolerantan, ljubazan, 
dobro objašnjava, razumljiv, drag, hrabar, ponosan, mudar, snalažljiv, odgovoran, brz ali točan. 
 Iz tablice 5 da se iščitati kako su najčešće nabrojane karakteristike kreativnog učitelja 
gotovo iste kao i one kreativnog učenika. Zanimljivo je kako je zabavan (33%) najčešći odgovor 
iz čega možemo uvidjeti kako učenici smatraju da je kreativan učitelj netko čiji su nastavni sati 
ispunjeni zabavom i pozitivnim emocijama. Također, za ovo istraživanje je zanimljivo kako je 
10% ispitanika spomenulo da je kreativan učitelj onaj koji se igra u nastavi. Iz odgovora se 
zaključuje kako je kreativnost učenicima, iako možda mnogi ne znaju točno značenje te riječi, 
nešto pozitivno budući da niti jedan ispitanik nije povezao nijednu negativnu karakteristiku uz istu. 
 
6.3. Evaluacija nastave izvedene kroz igru u nastavi 
 
Svoju stručno – pedagošku praksu u veljači i ožujku 2018. godine odrađivala sam u razredu 
učiteljice koja se trudi svoju nastavu u što je moguće većoj mjeri izvoditi kroz igru u nastavi 
vjerujući u sve njene pozitivne strane opisane u teorijskom dijelu ovog diplomskog rada. Kao 
promatrač prisutan u svim trenucima nastave bilježila sam emocije, komunikaciju,  aktivnost 
učenika i slično. 
Djeca su većinu nastave provodila sjedeći na podu ispred ploče. Pisali su i rješavali zadatke 
gdje im je bilo najzgodnije. Kao promatraču naviknutom na učenike koji pravilno u svom stolcu 
pomno slušajući učiteljičine upute, u početku je bilo teško shvatiti što se tu zapravo događa.  
Nakon par dana na vidjelo izlazi ono što teorija govori. Proučavajući učenike vidjelo se 
koliko oni uživaju u ovakvom obliku nastave. Učiteljica je puno vremena odvajala za razgovor o 
njihovim osjećajima te je svaku nastavnu jedinicu na neki način povezala sa stvarnim životom 
dajući im kvalitetne savjete o životnim vrijednostima uvijek im ostavljajući neku misao koja bi ih 
potaknula na daljnje, dublje razmišljanje i stvaranje vlastitog stava. Vladao je jedan oblik sinergije 
te su stvorili zajednicu  u kojoj su svi ravnopravni, međusobno se cijene, poštuju i pomažu. 
Uspoređujući s ostalim razredima u kojima sam odrađivala stručno – pedagošku praksu, ovaj je 
doista zračio posebnom, pozitivnom energijom. 
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6.3.1. Nastava 
 
Što se tiče obrade nastavnih jedinica, najmanje vremena trošilo se na suhoparne činjenice 
i definicije. Ovim učenicima nije bilo bitno tko su glavni likovi i mjesto radnje pojedinog djela 
nego što iz njega mogu naučiti i iskoristiti za svoje bolje sutra. To ne znači da nisu svladani svi 
ključni pojmovi, baš naprotiv. Kao primjer u nastavku je opisan sat obrade gradiva Matematike, 
nastavne jedinice Dužina, pravac, polupravac metodom igre u nastavi. 
Učiteljica je bez prethodne najave teme stala među učenike te raširila ruke u razini ramena 
s ispruženim laktovima, dlanovima pod pravim kutom okrenutim prema gore ( I_ _ O_ _I). Zatim 
je jedan dlan ispružila u razini ramena, dok je drugi ostavila uspravno (_ _ _ O _ _ I). Potom je 
oba dlana ispružila u razini ramena ( _ _ _O_ _ _). Učenici su je pomno i znatiželjno promatrali. 
Nakon pokazanog, upitala ih je kako bi definirali viđeno. Svi učenici su sudjelovali u nagađanju 
dok jedan učenik nije pogodio.  
Kako bi učiteljica bila sigurna da su učenici razumjeli opisano, tražila je od njih da joj u 
učionici pronađu primjer za svaki. To je posebno zainteresiralo učenike koji su očima skenirali 
svaki centimetar učionice u potrazi za pravcem, polupravcem i dužinom.  
Nakon toga, učiteljica je zahtijevala da učenici u paru nađu vezu između dužine, pravca i 
polupravca te odgonetnu tko se voli, a tko ne voli. Ovo pitanje nagnalo je učenike na dublje 
razmišljanje. Došli su do zaključka kako pravac ne voli dužinu jer ga ograničava. Tu je uslijedio 
razgovor o životnim situacijama i međuljudskim odnosima. 
Potom je svaki par dobio po jedan papir kojeg je presavio te napisao kako se zove linija 
dobivena presavijanjem, a sljedeći zadatak bio je smisliti vlastiti pokret koji bi simbolizirao 
dužinu, pravac i polupravac te ga predstaviti ostalim učenicima. Kasnije su zapisali najosnovnije 
u svoje bilježnice i time je sat završio. 
Na idućem satu su učenici rješavali kratki kontrolni listić. Isti je dan i paralelnom razredu 
koji je obrađivao tu istu nastavnu jedinicu, samo na klasičan, frontalan način. Prosjek ocjena prema 
istim kriterijima bio je 3,88 za razred koji je obradio gradivo kroz igru, odnosno 2,6 od mogućih 
5 bodova za drugi razred.  
 Ovime se dokazalo kako razlozi zašto učitelji izbjegavaju igru u nastavi nisu opravdani. 
Učiteljica je uz minimalna materijalna sredstva (reciklirani papir) uspjela zainteresirati učenike za 
gradivo koje je obično teže shvatljivo. Također, priprema nije zahtijevala preveliko vremensko 
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opterećenje. Ono što je istina, a o čemu se već pisalo u teorijskom dijelu, je da je za ovakvu izvedbu 
nastave nužna kreativnost same učiteljice te njena volja za rad. 
Osim što su svi zapamtili učiteljičine te osmislili vlastite pokrete po kojima će logički 
povezati koja definicija pripada kojem pravcu te se zabavili i nasmijali, uz ovo gradivo povezali 
su i ljudske osjećaje i odnose razgovarajući o ljubavi i ograničavanju. Tako je učiteljica obradila 
kompletno gradivo koje su učenici usvojili čak uspješnije od učenika koji su isto obrađivali 
frontalnim načinom rada. 
 
 Osim u razrednoj zajednici, učenike se promatralo i kroz projekte provođene u školi u koje 
su bili uključeni svi učenici generacije. Na taj su se način mogle najlakše vidjeti razlike među 
njima. Ono što se najviše isticalo je da su učenici bili puno otvoreniji, znatiželjniji te manje 
stidljivi. Pri tome su bolje i pažljivije slušali i slijedili dane upute. 
 
 
Slika 3. Plesna radionica u sklopu projekta Voda, voda party 
 
Kako se većina aktivnosti radila po grupama, razlikovali su se po puno boljoj organizaciji i 
otvorenosti za rad. Za razliku od ostalih grupa, nije bilo prepirki te su odlično međusobno 
surađivali. Svoje radove ponosno i samouvjereno su predstavljali ostalima uz osmijeh na licima. 
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Slika 3. Pjesma o važnosti vode 
 
Kada se od njih tražio kreativan rad, učenici su bili dosjetljiviji i originalniji od ostalih sudionika. 
Slike 3, 4 i 5 prikazuju neke od radova proizašlih iz grupne aktivnosti učenika. 
 
Slika 4. Rondell posvećen ženama 
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Slika 5. Pjesme o proljeću 
 
Također, razred koji je promatran bio je uključen u kreativnu radionicu koju je za njih organizirala 
školska pedagoginja. Na početku im je dala jasne upute i objasnila pravila radionice. 
Među aktivnostima posebno je bila zanimljiva ona u kojoj su učenici u paru izvlačili po jednu 
sličicu s glazbenim instrumentom te jednu sa životinjom. Zadatak im je bio skicirati novu životinju 
koja ima osobnost novog instrumenta (dakle, kombinaciju životinje i instrumenta). Iako se od njih 
to nije tražilo, učenici su u parovima samovoljno proizvodili zvukove koje bi njihov novi 
instrument proizvodio predstavljajući svoj rad ostalima. Drugi su ih pratili sa znatiželjom i davali 
prijedloge što bi još mogli učiniti da „nadograde“ njihov izum. Maštovitost i originalnost radova 
vidljiva je u priloženoj slici 5. 
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Slika 6. Učenički radovi u kreativnoj radionici 
 
 
Iz rezultata dobivenih provedenim istraživanjem, možemo   ustanoviti da je  postavljena hipoteza 
H: Igra u nastavi utječe na kreativnost učenika potvrđena.
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7. RASPRAVA 
Rezultati testa kreativnosti pokazuju da su ispitanici podjednako kreativni kako po 
razlikama u pripadnosti razrednom odjeljenju, tako i po aspektima kreativnosti koji su  promatrani 
kroz dane zadatke. Jedini aspekt koji je gotovo nezastupljen u odgovorima ispitanika je aspekt 
humora. Budući kako je fenomen duhovitosti specifičan i jedinstven od osobe do osobe, rezultati 
mjerenja ovog aspekta neće se interpretirati kao stvarni pokazatelj razvijenosti istog. Ukupno 
gledajući, prosjek od 39% riješenosti testa kreativnosti pokazuje kako u školskom sustavu ima 
mnogo mjesta za napredak i poticanje kreativnosti kod učenika. 
Da je kreativnost bitna shvaćaju i učenici koji su se složili u stopostotnom potvrdnom 
odgovoru u anketnom pitanju o važnosti poticanja kreativnosti u nastavi. Najveći broj učenika 
(36%) povezuju ju s boljim uspjehom u školi, lakšim te zabavnijim načinom stjecanja znanja. Iako 
puno puta spomenuta riječ, rezultati ankete pokazuju kako njih 14% nju nedvojbeno smatraju 
pozitivnim i bitnim fenomenom, ali ne znaju što se zapravo krije iza te riječi. Kao razloge njene 
važnosti nabrajaju još razvoj mašte i humora, motoriku ruku te uspješnost u budućem životu. 
Na anketna pitanja o karakteristikama kreativnih učenika i učitelja dobiveni odgovori su 
vrlo slični. One karakteristike koje su najzastupljenije u oba anketna pitanja su pametan, zabavan, 
dobar, veseo, maštovit te kreativan. Niti jedan učenik nije spomenuo negativnu karakteristiku koju 
bi vezao za taj pojam. Dok za kreativnog učenika ispitanici većinom smatraju onog koji ima visoke 
ocjene u školi, kreativan učitelj je za njih onaj čiji su sati zabavni, a on je razigran, maštovit, 
vrijedan, pravedan i zadovoljan. 
Subjektivnom evaluacijom nastave u kojoj se njeguje igra u nastavi dolazi se do zaključka 
kako ona nedvojbeno ima utjecaj na učenike i to na način da potiče njihovu kreativnost. Osim same 
kreativnosti, ona utječe na brojne jednako važne aspekte. Vidljive su razlike u načinu 
komunikacije, otvorenosti za rad, suradničkom učenju, samopouzdanju, snalažljivosti te bržem 
rješavanju sukoba i problema. Ono što je važno naglasiti i što je vrlo bitno za razred kao zajednicu 
je sinergija koju imaju učenici te pozitiva kojom zrače. Osmjesi na njihovim licima, njihova 
uključenost i zainteresiranost u nastavi ono je što učiteljevo srce čini punim, a njih bogatijim.  
Na kraju, dobiveni rezultati upućuju na prihvaćanje zadane hipoteze o utjecaju igre u 
nastavi na kreativnost učenika. Iz svih dobivenih rezultata za zaključiti je kako je veza igre u 
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nastavi i kreativnosti postojana no vrlo kompleksna. Puno je čimbenika koji utječu na kreativnost 
pa je prema tome vrlo teško točno izmjeriti njenu povezanost sa samom igrom u nastavi. Za 
preciznije rezultate u budućim istraživanjima bilo bi dobro  longitudinalno – transverzalno mjeriti 
i uspoređivati karakteristike paralelnih odjeljenja u kojima se njeguju drugačiji stilovi poučavanja 
te napraviti studiju slučaja. 
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8. ZAKLJUČAK 
Svijet današnjice je svijet promjena. Učenike treba poučavati kako bi bili što kompetentniji 
i spremniji za budući život. Fluentnost ideja, fleksibilnost i alternativni pristupi u rješavanju 
problema glavne su oznake ideala čovjeka budućnosti.  
U ljudima postoji genetska predispozicija za kreativno stvaralaštvo sa slabijim ili jačim 
intenzitetom i vrstom stvaralačkih dispozicija. Djeca mlađe školske dobi imaju nenadmašne 
stvaralačke impulse, što pokazuju raznovrsnim aktivnostima, a posebno su izražene u igri, pokretu, 
glazbi, scensko – dramskoj i likovnoj kulturi. Te potencijale treba iskoristiti te razvijati.  
Učitelji dječju kreativnost trebaju poticati metodama i metodičkim postupcima kojim je 
cilj stvaranje i oblikovanje osobe divergentnog mišljenja i stavova koji će im omogućiti da 
razvijaju dispozicije svoje kreativne ličnosti u svim okolnostima, a posebice u onim za koje 
pokazuju interes, da ovladaju elementima kreativnog procesa i da do željenog rezultata dolaze na 
najraznovrsnije i nestrukturirane načine (Stevanović, 2003, 294). 
Jedna od tih metoda je igra u nastavi za koju je ovo istraživanje dokazalo kako donosi 
brojne benefite. Njome se učenika potiče na samostalnost, aktivnost, odgovornost, kritičnost, 
otvorenost, nekonformizam, razvoj prirodnih sposobnosti, novih i širokih interesa i sklonosti, 
osjećaj samosvijesti, pozitivnog stava prema divergentnim produkcijama, tolerancija nesigurnosti, 
usredotočenost na principe, uvažavanje samog sebe, altruizam i dr. Učenik stvara samog sebe, ali 
ga otkriva, potiče i omogućava učitelj (uz brojne druge čimbenike) čime stvara izgrađenu i 
razvijenu (educiranu) karakternu i stvaralačku ličnost. 
Takvu osobu može ostvariti jedino kreativni učitelj koji živi svoj poziv te se iz dana u dan 
usavršava u njemu. On je taj koji učenicima treba stvarati okvire, poticati na alternativna rješenja, 
provocirati ideje, tražiti razjašnjenja te kroz svoj primjer upućivati na razmišljanje i traganje za 
novim, rijetkim, neobičnim i originalnim postupcima. 
Testovi kreativnosti pokazuju kako u školama ima mjesta za napredak u mjeri poticanja 
kreativnosti, a igra u nastavi jedna je od metoda u kojoj učenici na njima zabavan način usvajaju 
propisano gradivo istovremeno nesvjesno gradeći svoju ličnost koja će ih učiniti kompetentnijim 
ljudima budućnosti.
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PRILOZI 
Prilog 1. Test kreativnosti 
KOLIKO SMO KREATIVNI 
Ovim ispitom želimo provjeriti koliko je nastava utjecala na vašu kreativnost. Ispit je isključivo u 
svrhu istraživanja u okviru izrade diplomskog rada na temu Utječe li igra u nastavi na kreativnost 
djece, a nije za ocjenu niti će na bilo koji način utjecati na vaš uspjeh iz ovog predmeta.  
Vaši odgovori su anonimni, a sudjelovanje dobrovoljno. 
 
1. OD SVAKOG GEOMETRIJSKOG LIKA NAČINITE NEKI LIK. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
45 
 
2. IMATE KUTIJU PRIBADAČA, SVIJEĆU I KUTIJU ŠIBICA. TREBATE ZAPALITI 
SVIJEĆU, ALI TAKO DA PARAFIN NE KAPLJE PO STOLU. NACRTAJTE 
RJEŠENJE. 
 
 
 
 
 
3. SMISLITE ŠTO VIŠE NASLOVA ZA SLJEDEĆU PRIČU: 
U JEDNOM SELU MUŽU JE UMRLA ŽENA I ON SE NAKON NEKOLIKO GODINA 
PONOVNO OŽENIO. NJEGOVA NOVA ŽENA BILA JE VRSNA KUHARICA I SVAKI 
DAN JE KUHALA UKUSAN RUČAK, ALI MUŽ JE UVIJEK REKAO – DOBRO TI 
KUHAŠ, ALI NIJE TO ONO KAKO JE KUHALA MOJA POKOJNA ŽENA. JEDNOG DANA 
ŽENA SE MALO ZAPRIČALA SA SUSJEDOM I RUČAK JOJ JE ZAGORIO. BOJALA SE 
ŠTO ĆE REĆI MUŽ. KAD JE POJEO RUČAK MUŽ JE ODUŠEVLJENO REKAO – TAKO 
MI KUHAJ, TAKO JE KUHALA MOJA POKOJNA ŽENA. 
 
______________________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
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4. SMISLITE I NAPIŠITE ŠALJIVI RAZGOVOR IZMEĐU UČITELJICE I UČENIKA. 
 
 
 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
5. NAVEDI PET NAČINA NA KOJE BI MOGLI DJECI ISPRIČATI BAJKU: 
a) ______________________________________________________________ 
b) ______________________________________________________________ 
c) ______________________________________________________________ 
d) ______________________________________________________________ 
e) ______________________________________________________________ 
6. NACRTAJ PET RAZLIČITIH OLOVAKA 
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Prilog 2. Anketa 
1. Smatrate li da je kreativnost važno poticati u nastavi? Obrazloži svoj odgovor. 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
2. Koje su karakteristike kreativnog učenika? 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
3. Koje su karakteristike kreativnog učitelja? 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 
